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Abstrak: PT Gracia Pharmindo merupakan perusahaan yang bergerak di bidang farmasi. Pada dasarnya 
untuk seleksi karyawan teladan belum digunakan suatu metode tertentu, khususnya metode logika fuzzy. 
Logika fuzzy memiliki lebih dari satu metode dalam perhitungan perkiraan hasil suatu kasus tertentu. 
Studi ini bertujuan untuk memberikan solusi dengan cara membandingkan metode fuzzy Tsukamoto 
dengan metode fuzzy Mamdani dalam kasus seleksi pegawai teladan dan menentukan metode manakah 
yang lebih efektif, serta membandingkan kecepatan proses dari kedua metode tersebut. Variabel ditinjau 
dari lima variabel yaitu Disiplin, Loyalitas, Absensi, Kinerja dan Hasil Inferensi dengan menggunakan 
134 data sampel karyawan PT Gracia Pharmindo. Dilakukan pula Uji Normalitas dan Validitas sampel 
untuk menguji validitas sampel yang digunakan. Metode penelitian menggunakan metode komparasi atau 
perbandingan, dalam membandingkan perhitungannya menggunakan nilai rata-rata dari hasil dan 
kecepatan proses yang diperoleh pada kedua metode fuzzy. Hasil dari penelitian ini dapat diambil 
kesimpulan bahwa hasil dari fuzzy Mamdani lebih efektif karena lebih mendekati nilai asli, sedangkan 
untuk kecepatan proses rata-rata dalam tiga kali percobaan untuk fuzzy Tsukamoto adalah 0,96019ms dan 
fuzzy Mamdani 1,03981ms. 
 
Kata kunci: Penelitian Komparasi, Metode Fuzzy Tsukamoto, Metode Fuzzy Mamdani. 
 
Abstract: PT Gracia Pharmindo is a company engaged in the field of pharmacy. Basically for exemplary 
employee selection has not used a particular method, Specifically fuzzy logic method. Fuzzy logic has 
more than one method in the calculation of the estimated results of a particular case. This studies aims to 
provide a solution by comparing Tsukamoto Fuzzy and Mamdani fuzzy method in the case of an 
exemplary employee selection and determine which method is more effective, and compare the processing 
speed of the two methods. Variable in terms of five variables: Discipline, Loyalty, Attendance, 
Performance and Results Inference using 134 sample employees of PT Gracia Pharmindo. Also conducted 
Normality Test and Validity samples to test the validity of the sample used. The method of research using 
comparative methods or comparison, in comparing calculations using the average value of the results 
obtained and the speed of the process on the two method of fuzzy. The results of this studies can be 
concluded that the results of fuzzy Mamdani is more effective because it is closer to the original value, 
whereas for the average speed of the process in three trials for Tsukamoto is 0.96019 ms and Mamdani is 
1.03981 ms. 
 
Keywords: Comparative research, Tsukamoto Fuzzy method, Mamdani Fuzzy Method. 
 
 
1. PENDAHULUAN 
 
Kualitas karyawan pada sebuah perusahaan 
merupakan suatu permasalahan yang sangat 
penting. Dengan karyawan berkualitas maka suatu 
perusahaan dapat berdiri dengan kokoh dan 
berkembang. PT Gracia Pharmindo merupakan 
perusahaan bergerak di bidang farmasi. Proses 
pemilihan karyawan teladan bukanlah hal yang 
mudah. Selama ini pemimpin PT Gracia 
Pharmindo hanya memilih salah satu karyawan 
yang direkomendasikan oleh karyawan lain untuk 
menjadi calon pegawai teladan. Tentu saja hal ini 
tidaklah efektif, terutama dari segi objektifitas.  
 
Untuk mengatasi masalah tersebut maka 
dirancang sebuah sistem pengambil keputusan 
menggunakan logika pendekatan yang sering 
digunakan yaitu logika fuzzy untuk membantu 
memecahkan masalah tersebut. Kelebihan dari 
logika fuzzy adalah konsep matematis yang 
mendasari penalarannya sangat sederhana dan  
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memiliki toleransi terhadap data-data yang tidak 
tepat, mampu memodelkan fungsi-fungsi 
nonlinear yang sangat kompleks, serta dapat 
bekerja sama dengan teknik-teknik kendali secara 
konvensional. Pada pembahasan kali ini penulis 
akan membandingkan antara dua metode Fuzzy, 
yaitu metode Tsukamoto dan Mamdani. 
 
2. LANDASAN TEORI 
 
2.1 Logika Fuzzy 
 
Konsep tentang logika fuzzy diperkenalkan 
oleh Prof. Lotfi Astor Zadeh pada 1962. Logika 
fuzzy adalah metodologi sistem kontrol pemecahan 
masalah, yang cocok untuk diimplementasikan 
pada sistem, mulai dari sistem yang sederhana, 
sistem kecil, embedded system, jaringan PC, multi-
channel atau workstation berbasis akuisisi data, 
dan sistem kontrol. Metodologi ini dapat 
diterapkan pada perangkat keras, perangkat lunak, 
atau kombinasi keduanya. Dalam logika klasik 
dinyatakan bahwa segala sesuatu bersifat biner, 
yang artinya adalah hanya mempunyai dua 
kemungkinan, “Ya atau Tidak”, “Benar atau 
Salah”, “Baik atau Buruk”, dan lain-lain. Oleh 
karena itu, semua ini dapat mempunyai nilai 
keanggotaan 0 atau 1. Akan tetapi, dalam logika 
fuzzy kemungkinan nilai keanggotaan berada 
diantara 0 dan 1. Artinya,bisa saja suatu keadaan 
mempunyai dua nilai “Ya dan Tidak”, “Benar dan 
Salah”, “Baik dan Buruk” secara bersamaan, 
namun besar nilainya tergantung pada bobot 
keanggotaan yang dimilikinya [6]. 
 
Logika fuzzy atau Logika Samar merupakan 
suatu sistem yang disusun oleh pakar matematika 
dan komputer yang bernama Lotfi Zadeh. Dalam 
metode ini, serangkaian bilangan mendapatkan 
nilai keanggotaan antara 0 dan 1 untuk mengukur 
suatu keadaan seperti ketinggian, kecantikan, 
umur dan elemen-elemen lain yang sulit 
dipastikan. Jadi, di sini kita mempunyai himpunan 
yang tiap anggotanya mempunyai derajat 
keanggotaan tertentu [5]. 
 
Logika fuzzy adalah suatu cara yang tepat 
untuk memetakan suatu ruang input ke dalam 
suatu ruang output [3]. 
 
2.1.1 Operasi Himpunan Fuzzy 
 
Operasi himpunan fuzzy diperlukan untuk 
proses inferensi atau penalaran. Dalam hal ini 
yang dioperasikan adalah derajat keanggotaanya. 
Derajat keanggotaan sebagai hasil dari operasi dua 
buah himpunan fuzzy disebut sebagai fire strength 
atau α-predikat [8]. 
Ada beberapa hal yang perlu diketahui 
dalam memahami sistem fuzzy, yaitu : 
 
1. Variabel fuzzy merupakan variabel yang 
hendak dibahas dalam suatu sistem fuzzy. 
2. Himpunan fuzzy merupakan suatu grup yang 
mewakili suatu kondisi atau keadaan tertentu 
dalam suatu variabel fuzzy. 
3. Semesta pembicaraan  adalah keseluruhan nilai 
yang diperbolehkan untuk dioperasikan dalam 
suatu variabel fuzzy. Semesta pembicaraan 
merupakan himpunan bilangan real yang 
senantiasa naik (bertambah) secara monoton 
dari kiri ke kanan. Nilai semesta pembicaraan 
dapat berupa bilangan positif maupun negatif. 
Adakalanya nilai semesta pembicaraan ini 
tidak dibatasi batas atasnya. 
4. Domain himpunan fuzzy adalah keseluruhan 
nilai yang diizinkan dalam semesta 
pembicaraan dan boleh dioperasikan dalam 
suatu himpunan fuzzy. Seperti halnya semesta 
pembicaraan, domain merupakan himpunan 
bilangan real yang senantiasa naik (bertambah) 
secara monoton dari kiri ke kanan. Nilai 
domain dapat berupa bilangan positif maupun 
negatif. 
 
2.1.2 Fungsi Keanggotaan 
 
Fungsi keanggotaan adalah grafik yang 
mewakili besar dari derajat keanggotaan masing-
masing variabel input yang berada dalam interval 
antara 0 dan 1. Derajat keanggotaan sebuah 
variabel x dilambangkan dengan simbol μ(x). 
Rule-rule menggunakan nilai keanggotaan sebagai 
faktor bobot untuk menentukan pengaruhnya pada 
saat melakukan  inferensi untuk menarik 
kesimpulan [6]. 
Ada beberapa fungsi yang bisa digunakan 
antara lain : 
 
1. Representasi Linear, pada representasi 
linear pemetaan input ke derajat 
keanggotaannya digambarkan sebagai suatu 
garis lurus. Bentuk ini paling sederhana dan 
menjadi pilihan yang baik untuk mendekati 
suatu konsep yang kurang jelas. Ada dua 
keadaan fuzzy yang linear yaitu representasi 
linear naik dan representasi linear turun. 
2. Representasi Kurva Segitiga, Kurva segitiga 
pada dasarnya merupakan gabungan antara dua 
garis linear. 
3. Representasi Kurva Trapesium, Kurva 
trapesium  pada dasarnya seperti bentuk 
segitiga, hanya saja ada beberapa titik yang 
memiliki nilai keanggotaan 1. 
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4. Representasi Kurva Bentuk Bahu, Daerah yang 
terletak di tengah – tengah suatu variabel yang 
dipresentasikan dalam bentuk segitiga, pada 
sisi kanan dan kirinya akan naik dan turun. 
Tetapi terkadang salah satu sisi dari variabel 
tersebut tidak mengalami perubahan. 
5. Representasi Kurva-S, Kurva 
PERTUMBUHAN dan PENYUSUTAN 
merupakan kurva-S atau sigmoid yang 
berhubungan dengan kenaikan dan penurunan 
permukaan secara tak linear. 
6. Representasi Kurva Bentuk Lonceng (Bell 
Curve), Untuk mempresentasikan bilangan 
fuzzy, biasanya digunakan kurva berbentuk 
lonceng. Kurva berbentuk lonceng ini terbagi 
atas tiga kelas, yaitu kurva PI, kurva beta, dan  
kurva Gauss. Perbedaan ketiga kurva ini 
terletak pada gradientnya. 
 
2.1.3 Cara Kerja Logika Fuzzy Tsukamoto 
 
Dalam inferensinya, metode Tsukamoto 
menggunakan tahapan sebagai berikut [6]: 
 
1. Fuzzyfikasi, yaitu Proses untuk mengubah 
input sistem yang mempunyai nilai tegas 
menjadi variabel linguistik menggunakan 
fungsi keanggotaan yang disimpan dalam basis 
pengetahuan fuzzy. 
2. Pembentukan basis pengetahuan Fuzzy (Rule 
dalam bentuk IF…THEN), yaitu Secara umum 
bentuk model fuzzy Tsukamoto adalah IF (X IS 
A) and (Y IS B) and (Z IS C), dimana A,B, dan 
C adalah himpunan fuzzy. 
3. Mesin Inferensi, yaitu proses dengan 
menggunakan fungsi implikasi MIN untuk 
mendapatkan nilai α-predikat tiap-tiap rule 
(α1,α2, α3, … αn). Kemudian masing-masing 
nilai α-predikat ini digunakan untuk 
menghitung keluaran hasil inferensi secara 
tegas (crisp) masing-masing rule (z1, z2, z3, … 
zn). 
4. Defuzzyfikasi, dengan menggunakan metode 
rata-rata (Average): 
𝑍 =  
 𝑎1. 𝑍1
 𝑎1
 
 
2.1.4 Cara Kerja Logika Fuzzy Mamdani 
 
Metode Mamdani paling sering digunakan 
dalam aplikasi-aplikasi karena strukturnya yang 
sederhana, yaitu menggunakan operasi MIN-MAX 
atau MAX-PRODUCT. Untuk mendapatkan 
output, diperlukan empat tahapan berikut [6]. 
 
1. Fuzzyfikasi. 
2. Pembentukan basis pengetahuan fuzzy (rule 
dalam bentuk IF…THEN). 
3. Aplikasi fungsi implikasi menggunakan fungsi 
MIN dan Komposisi antar-rule menggunakan 
fungsi MAX (menghasilkan himpunan fuzzy 
baru). 
4. Defuzzyfikasi  menggunakan metode 
Centroid. 
𝑍∗ =  
 𝜇 𝑧 𝑧𝑑𝑧
 𝜇 𝑧 𝑑𝑧
 
2.2 Uji Sampel 
 
2.2.1 Populasi dan Sampel 
 
Populasi adalah keseluruhan subjek 
penelitian. Apabila seseorang ingin meneliti 
semua elemen yang ada dalam wilayah penellitian, 
maka penelitiannya merupakan penelitian 
populasi. Jika kita hanya meneliti sebagian dari 
populasi, maka penelitian tersebut disebut 
penelitian sampel. Sampel adalah sebagian atau 
wakil populasi yang diteliti [1]. 
 
Sampel adalah bagian dari populasi yang 
diambil melalui cara-cara tertentu yang juga 
memiliki karakteristik tertentu, jelas dan lengkap 
yang dianggap bisa mewakili populasi. Objek atau 
nilai yang akan diteliti dalam sampel disebut unit 
sampel [2]. 
 
2.2.2 Uji Normalitas dan Uji Validitas 
 
Uji normalitas adalah uji yang dilakukan 
untuk mengecek apakah data penelitian kita 
berasal dari populasi yang sebarannya normal. Uji 
ini perlu dilakukan karena semua perhitungan 
statistik parametric. Uji normalitas bertujuan 
untuk mengetahui apakah data yang diperoleh dari 
hasil penelitian berdistribusi normal atau tidak. 
Data berdistribusi normal yaitu bahwa data akan 
mengikuti bentuk distribusi normal, dimana data 
memusat pada nilai rata- rata dan median. Data 
yang membentuk distribusi normal bila jumlah 
data di atas dan di bawah rata-rata adalah sama, 
demikian juga simpangan bakunya. Salah satu 
metode yang dapat digunakan untuk Uji 
Normalitas adalah metode Lillifoers [4]. 
 
3. METODOLOGI PENELITIAN 
 
3.1 Langkah-langkah Penelitian 
 
Penyusunan perhitungan sistematis 
menggunakan metode fuzzy Tsukamoto dan 
metode fuzzy Mamdani dalam kasus penentuan 
pegawai teladan dilakukan melalui beberapa tahap 
yaitu sebagai berikut: 
(1) 
(2) 
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3.1.1 Studi Literatur 
 
Pada tahap ini, dikumpulkan bahan, 
informasi, keterangan dan teori dalam buku, dan 
konsultasi dengan para ahli atau narasumber serta 
rujukan dari artikel yang berhubungan dengan 
penentuan karyawan teladan, metode fuzzy 
Tsukamoto dan metode fuzzy Mamdani serta 
referensi lain. 
 
3.1.2 Analisis Kebutuhan 
 
Analisis Kebutuhan, Analisis kebutuhan 
dilakukan untuk mengetahui semua permasalahan 
serta kebutuhan yang diperlukan dalam 
pengembangan aplikasi sistem pendukung 
keputusan seleksi karyawan teladan. Berdasarkan 
hasil wawancara diketahui variabel-variabel yang 
diperlukan dalam pembuatan sistem penunjang 
keputusan untuk seleksi karyawan teladan dengan 
logika fuzzy Tsukamoto dan fuzzy Mamdani pada 
PT Gracia Pharmindo yaitu kedispilinan, loyalitas 
terhadap perusahaan, kinerja, dan tingkat 
kehadiran sebagai variabel input dan variabel hasil 
sebagai variabel output. Dibutuhkan juga aplikasi 
dalam pengembangan sistem, dipilihlah aplikasi 
pengembang Microsoft Visual Studio 2008 dengan 
bahasa pemrogram Visual Basic.Net dan Microsoft 
SQL Server 2008 sebagai aplikasi database. 
 
3.1.3 Pengumpulan Data 
 
Pada tahap ini dikumpulkan informasi, 
keterangan dari narasumber melalui pihak 
perusahaan mengenai kriteria penentuan karyawan 
teladan, teori – teori dari buku, rujukan dari artikel 
ataupun jurnal yang terkait dengan metode fuzzy 
Tsukamoto dan fuzzy Mamdani serta referensi lain 
yang dapat digunakan untuk menyelesaikan 
laporan skripsi. 
1. Data Sampel, data yang digunakan adalah 200 
data pegawai PT Gracia Pharmindo. 
Selanjutnya, diambil 134 data sebagai sampel 
penelitian. Jumlah sampel tersebut diambil 
dengan menggunakan rumus Slovin dan 
Standar error 5%. 
𝑛 =  
𝑁
1 + 𝑁 (𝑒)2
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tabel 1. Contoh Data Sampel Karyawan 
 
No Nama 
NILAI KRITERIA 
Hasil 
Disiplin Loyalitas Absensi Kinerja 
1 Andri R 80 90 95 90 88.75 
2 M. Amin 95 80 95 90 90 
3 Doni S 85 80 95 70 82.5 
4 Amri R 70 75 90 95 82.5 
5 Agus S 90 80 100 95 91.25 
6 Andre A.S 85 80 90 95 87.5 
7 Riki R 80 70 90 95 83.75 
8 Robianto 95 80 75 95 86.25 
9 Robert T 85 85 85 85 85 
10 I Putu G 90 75 100 95 90 
11 Edo S 90 70 95 100 88.75 
12 M. Kosim 90 80 95 90 88.75 
13 Riyan P 100 100 95 100 98.75 
14 Eki Rizki  100 95 75 85 88.75 
15 Panca S 90 90 85 100 91.25 
16 M.Wahab 90 95 85 100 92.5 
17 Halim W 85 95 75 75 82.5 
18 Sukri 85 95 95 90 91.25 
19 Diana Rini 70 90 95 70 81.25 
20 Puspa  R.S 65 70 90 85 77.5 
21 Dwi Hakim 85 90 100 85 90 
22 M. Ramdan 90 90 90 100 92.5 
23 Redia Z 85 95 70 85 83.75 
24 Wulan S M 70 95 75 85 81.25 
25 Indah R 90 90 90 100 92.5 
26 Dina S 95 95 95 95 95 
27 Dwi Putri S 90 100 100 95 96.25 
28 Wahyu K 90 90 90 100 92.5 
29 Supriyati 100 90 70 100 90 
30 Ajeng Putri 70 85 95 90 85 
 
2. Fuzzyfikasi, variabel penelitian yang 
digunakan yaitu Kedisiplinan, Loyalitas, 
Absensi, Kinerja dan Hasil Inferensi. 
 
a) Kedisiplinan 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1.Variabel Kedisiplinan 
Fungsi keanggotaan :  
𝝁𝑑𝑖𝑠𝑖𝑝𝑙𝑖𝑛 𝑅𝐸𝑁𝐷𝐴𝐻  
1
(75 − 𝑥)/(75 − 60) 
0
 
0 ≤ 𝑥 ≤ 60
 60 ≤ 𝑥 ≤ 75
𝑥 ≥ 75
 
𝜇𝑑𝑖𝑠𝑖𝑝𝑙𝑖𝑛 𝑆𝐸𝐷𝐴𝑁𝐺   
0
(𝑥 − 60)/(75 − 60)
(90 − 𝑥)/(90 − 75)
1
 
   90 ≤ 𝑥 ≤ 60
   60 ≤ 𝑥 ≤ 75
   70 ≤ 𝑥 ≤ 90
   𝑥 = 75
 
𝜇𝑑𝑖𝑠𝑖𝑝𝑙𝑖𝑛 𝑇𝐼𝑁𝐺𝐺𝐼  
0
(𝑥 − 75)/(90 − 75)
1
 
𝑥 ≤ 75
  75 ≤ 𝑥 ≤ 90
𝑥 ≥ 90
 
 
b) Loyalitas 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2. Variabel Loyalitas 
 
 
(3) 
(15) 
(14) 
(13) 
(5) 
(6) 
(4) 
1 
65% 80% 95% 0 
Tinggi Sedang Rendah 
𝝁𝐿𝑜𝑦𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠  
100% 
1 
60% 75% 90% 0 
Tinggi Sedang Rendah 𝝁𝑑𝑖𝑠𝑖𝑝𝑙𝑖𝑛  
100% 
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Fungsi keanggotaan :  
𝜇𝑙𝑜𝑦𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 𝑅𝐸𝑁𝐷𝐴𝐻   
1
(80 − 𝑥)/(80 − 65) 
0
 
   0 ≤ 𝑥 ≤ 65
 65 ≤ 𝑥 ≤ 80
     𝑥 ≥ 80
 
𝜇𝑙𝑜𝑦𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 𝑆𝐸𝐷𝐴𝑁𝐺   
0
(𝑥 − 65)/(80 − 65)
(95 − 𝑥)/(95 − 80)
1
 
  95 ≤ 𝑥 ≤ 65
   65 ≤ 𝑥 ≤ 80
   
80 ≤ 𝑥 ≤ 95
 𝑥 = 80
 
𝜇𝑙𝑜𝑦𝑎𝑙𝑖𝑡𝑎𝑠 𝑇𝐼𝑁𝐺𝐺𝐼  
0
(𝑥 − 80)/(95 − 80)
1
 
𝑥 ≤ 80
  80 ≤ 𝑥 ≤ 95
 𝑥 ≥ 95
 
c) Absensi 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3. Variabel Absensi 
Fungsi keanggotaan :  
𝜇𝑎𝑏𝑠𝑒𝑛𝑠𝑖 𝑅𝐸𝑁𝐷𝐴𝐻  
1
(82,5 − 𝑥)/(82,5 − 70) 
0
 
   0 ≤ 𝑥 ≤ 70
 70 ≤ 𝑥 ≤ 82,5
    𝑥 ≥ 82,5
 
𝜇𝑎𝑏𝑠𝑒𝑛𝑠𝑖 𝑆𝐸𝐷𝐴𝑁𝐺   
0
(𝑥 − 70)/(82,5 − 70)
(95 − 𝑥)/(95 − 82,5)
1
 
 100 ≤ 𝑥 ≤ 70
    70 ≤ 𝑥 ≤ 82,5
    
82,5 ≤ 𝑥 ≤ 95
   𝑥 = 82,5
 
𝜇𝑎𝑏𝑠𝑒𝑛𝑠𝑖 𝑇𝐼𝑁𝐺𝐺𝐼  
0
(𝑥 − 82,5)/(95 − 82,5)
1
 
         𝑥 ≤ 82,5
       82,5 ≤ 𝑥 ≤ 95
         𝑥 ≥ 95
 
 
d) Kinerja 
 
 
 
 
 
Gambar 4. Variabel Kinerja 
Fungsi keanggotaan :  
𝜇𝑘𝑖𝑛𝑒𝑟𝑗𝑎 𝑅𝐸𝑁𝐷𝐴𝐻  
1
(80 − 𝑥)/(80 − 70) 
0
 
0 ≤ 𝑥 ≤ 70
 70 ≤ 𝑥 ≤ 80
𝑥 ≥ 80
 
𝜇𝑘𝑖𝑛𝑒𝑟𝑗𝑎 𝑆𝐸𝐷𝐴𝑁𝐺   
0
(𝑥 − 70)/(80 − 70)
(90 − 𝑥)/(90 − 80)
1
 
90 ≤ 𝑥 ≤ 70
70 ≤ 𝑥 ≤ 80
80 ≤ 𝑥 ≤ 90
𝑥 = 80
 
𝜇𝑘𝑖𝑛𝑒𝑟𝑗𝑎 𝑇𝐼𝑁𝐺𝐺𝐼  
0
(𝑥 − 80)/(90 − 80)
1
 
𝑥 ≤ 80
  80 ≤ 𝑥 ≤ 90
𝑥 ≥ 90
 
 
e) Hasil Inferensi 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5. Variabel Hasil Inferensi 
 
Fungsi keanggotaan :  
 𝜇ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑅𝐸𝑁𝐷𝐴𝐻   
1
(95 − 𝑧)/(95 − 65) 
0
 
𝑧 ≤ 65
  65 ≤ 𝑧 ≤ 95
   𝑧 ≥ 95
 
 𝜇ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑇𝐼𝑁𝐺𝐺𝐼  
0
(𝑧 − 65)/(95 − 65)
1
 
   𝑧 ≤ 80
  80 ≤ 𝑧 ≤ 95
𝑧 ≥ 95
 
 
 
3. Pembentukan Aturan Fuzzy, Dari ke empat 
variabel input dan sebuah variabel output yang 
telah didefinisikan, dengan melakukan analisa 
data terhadap batas tiap – tiap himpunan fuzzy 
pada tiap – tiap variabelnya maka dibentuk 81 
aturan fuzzy yang akan dipakai dalam sistem 
ini, dengan susunan aturan IF Disiplin AND 
Loyalitas AND Absensi AND Kinerja THAN 
Hasil, diantaranya yaitu : 
 
Tabel 2. Contoh Aturan Fuzzy 
 
No 
Variabel 
Disiplin  Loyalitas Absensi Kinerja Hasil 
1 tinggi tinggi tinggi tinggi tinggi 
2 tinggi tinggi tinggi sedang tinggi 
3 tinggi tinggi tinggi rendah tinggi 
4 tinggi tinggi sedang tinggi tinggi 
5 tinggi tinggi sedang sedang tinggi 
6 tinggi tinggi sedang rendah rendah 
7 tinggi tinggi rendah tinggi tinggi 
8 tinggi tinggi rendah sedang rendah 
9 tinggi tinggi rendah rendah rendah 
10 tinggi sedang tinggi tinggi tinggi 
11 tinggi sedang tinggi sedang tinggi 
12 tinggi sedang tinggi rendah rendah 
13 tinggi sedang sedang tinggi tinggi 
14 tinggi sedang sedang sedang rendah 
15 tinggi sedang sedang rendah rendah 
16 tinggi sedang rendah tinggi rendah 
17 tinggi sedang rendah sedang rendah 
18 tinggi sedang rendah rendah rendah 
19 tinggi rendah tinggi tinggi tinggi 
20 tinggi rendah tinggi sedang rendah 
21 tinggi rendah tinggi rendah rendah 
22 tinggi rendah sedang tinggi rendah 
23 tinggi rendah sedang sedang rendah 
24 tinggi rendah sedang rendah rendah 
25 tinggi rendah rendah tinggi rendah 
26 tinggi rendah rendah sedang rendah 
27 tinggi rendah rendah rendah rendah 
28 sedang tinggi tinggi tinggi tinggi 
29 sedang tinggi tinggi sedang tinggi 
30 sedang tinggi tinggi rendah rendah 
 
3.2 Flowchart 
 
1. Flowchart Logika Fuzzy Tsukamoto 
 
Berikut algoritma untuk perhitungan 
sistematis logika fuzzy metode Tsukamoto dalam 
bentuk flowchart : 
 
 
 
 
 
 
 
(7) 
(9) 
(8) 
1 
70% 82,5% 95% 0 
Tinggi Sedang Rendah 
𝝁𝐴𝑏𝑠𝑒𝑛𝑠𝑖  
100% 
(10) 
(11) 
(12) 
1 
70% 80% 90% 0 
Tinggi Sedang Rendah 𝝁𝑲𝒊𝒏𝒆𝒓𝒋𝒂  
100% 
(15) 
(14) 
(13) 
𝜇ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙  
 
65 
95 
0 
Tinggi Rendah 
1 
0 
(16) 
(17) 
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Gambar 6. Flowchart Logika Fuzzy Tsukamoto 
 
2. Flowchart Logika Fuzzy Mamdani 
 
Berikut algoritma untuk perhitungan 
sistematis logika fuzzy metode Mamdani dalam 
bentuk flowchart : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 7. Flowchart Logika Fuzzy Mamdani 
 
4. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
4.1 Tampilan Program 
 
a. Form Menu Utama 
 
Pada tampilan awal menu yang aktif yaitu 
Master Data, Proses, Operator dan Keluar. Pada 
menu Master Data terdapat submenu Lokasi dan 
Karyawan. Untuk dapat masuk ke halaman ini 
harus login terlebih dahulu. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 8. Form Menu Utama 
 
b. Form Login 
 
Form Login digunakan untuk dapat 
mengakses fasilitas Menu Utama pada program. 
 
 
 
Gambar 9. Form Login 
 
c. Form Lokasi 
 
Form lokasi digunakan untuk 
memanipulasi data lokasi, menambah, mengubah, 
menyimpan dan menghapus daftar lokasi. 
 
 
 
Gambar 10. Form Lokasi 
 
d. Form Karyawan 
 
Form karyawan digunakan untuk 
melakukan kegiatan menipulasi terhadap data 
karyawan, seperti penambahan karyawan, 
penghapusan dan perubahan data karyawan. 
 
 
 
Gambar 11. Form Karyawan 
 
 
 
 
Masukkan 
Nilai Variabel 
Fuzzyfikasi Aturan 
Mesin Inferensi 
(mencari nilai z) 
Defuzzyfikasi 
Tsukamoto 
Keluaran 
(Hasil) 
Selesai 
Mulai 
Masukkan 
Nilai Variabel 
Fuzzyfikasi Aturan 
Mesin Inferensi 
(Mencari nilai MIN dan MAX) 
Defuzzyfikasi 
Mamdani 
Keluaran 
(Hasil) 
Mulai 
Selesai 
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e. Form Proses 
 
Form proses merupakan form utama dari 
aplikasi studi perbandingan fuzzy untuk seleksi 
karyawan teladan dengan metode fuzzy Tsukamoto 
dan Mamdani. Di form ini user dapat memasukkan 
nilai-nilai kriteria karyawan. Kemudian hasil akhir 
akan didapat setalah user menekan tombol proses. 
 
 
 
Gambar 12. Form  Proses 
 
4.2 Hasil 
 
Setelah dilakukan proses perhitungan 
dengan menggunakan aplikasi studi perbandingan 
fuzzy Tsukamoto dan Mamdani, didapat hasil dari 
kedua metode fuzzy dan kecepetan proses. Untuk 
uji kecepatan proses dilakukan sebanyak tiga kali. 
Berikut contoh hasil perbandingan kedua metode 
fuzzy dari 30 sampel: 
 
Tabel 3. Contoh Perbandingan Hasil dan 
Kecepatan Proses Fuzzy Tsukamoto dan Fuzzy 
Mamdani 
 
Hasil 
Asli 
Hasil Proses Fuzzy Kecepatan (ms) 
Tsukamoto Mamdani T1 M1 T2 M2 T3 M3 
88.75 78.61 84.17 1 3 0 2 1 1 
90 95 85 1 3 1 1 0 0 
82.5 80 83.33 1 2 0 2 1 2 
82.5 83.22 83.86 1 2 1 0 1 2 
91.25 83.75 84.5 2 3 2 3 1 1 
87.5 80 83.33 1 1 1 2 1 2 
83.75 76.96 83.86 2 3 1 1 1 2 
86.25 80.6 83.86 1 3 0 3 1 1 
85 75.73 83.33 4 2 1 3 0 3 
90 81.11 84.17 2 4 1 3 0 3 
88.75 81.11 84.17 1 1 0 2 1 1 
88.75 83.75 84.5 1 3 0 3 2 3 
98.75 95 85 1 1 1 1 1 2 
88.75 78.76 83.33 1 1 3 2 1 1 
91.25 77.59 84.17 1 3 0 3 1 2 
92.5 80.11 84.5 1 3 2 1 1 1 
82.5 79.33 83.33 1 1 2 1 1 3 
91.25 80 83.33 2 2 2 3 0 3 
81.25 85 84.17 1 2 1 2 1 1 
77.5 82.14 83.33 1 2 2 3 1 1 
90 78 83.33 1 3 0 2 1 2 
92.5 77.57 83.86 1 3 1 1 1 2 
83.75 80 83.33 2 3 2 3 1 2 
81.25 80.3 83.33 1 3 1 2 2 1 
92.5 77.57 83.86 1 3 0 3 1 2 
95 95 85 1 2 1 1 2 1 
96.25 83.75 84.5 1 3 0 1 1 1 
92.5 77.57 83.86 1 1 1 0 1 1 
90 81.67 84.17 1 1 1 2 0 1 
85 79 84.17 5 3 1 2 1 3 
4.3 Analisis Hasil 
 
Setelah didapat hasil dari perhitungan 
metode fuzzy Tsukamoto dan metode fuzzy 
Mamdani. Hasil tersebut dianalisis untuk diuji dan 
dicari hasil perbandingan dari kedua metode fuzzy 
tersebut. 
Hasil yang didapat dari 134 sampel 
memperlihatkan metode Tsukamoto lebih 
mendekati nilai asli daripada menggunakan 
metode Mamdani. Untuk mengetahui pastinya, 
digunakan perhitungan rata-rata dari tiap hasil 
metode fuzzy dengan menggunakan rumus: 
 
X = 
 𝑋
𝑁
 
 
X Hasil          = 
11691 ,3
134
  = 87,2481 
X Tsukamoto = 
10808 ,2
134
  = 80,6578 
X Mamdani    = 
11240 ,2
134
  = 83,8821 
 
Dari perhitungan di atas didapat rata-rata 
hasil proses fuzzy Mamdani lebih besar dan lebih 
mendekati Hasil aslinya. Sedangkan, untuk 
perbandingan kecepatan proses eksekusi diambil 
nilai rata-rata dari tiga kali percobaan untuk tiap 
Metode menggunakan rumus yang sama: 
 
X T1      = 
176
134
= 1,31343 
X T2      = 
109
134
= 0,81343 
X T3      = 
101
134
= 0,75733 
X TTotal = 
𝑇1+𝑇2+𝑇3
3
 =  0,96019 𝑚𝑠 
 
X M1      = 
357
134
= 2,66417 
X M2    = 
216
134
= 1,61194 
X M3     = 
231
134
= 1,72388 
X MTotal = 
𝑀1+𝑀2+𝑀3
3
 =  2 𝑚𝑠   
 
Dari perhitungan di atas didapat rata-rata 
kecepatan proses metode fuzzy Mamdani lebih 
besar dibandingkan dengan fuzzy Tsukamoto 
dengan besar selisih 1,03981 ms. 
 
5. KESIMPULAN 
 
Metode fuzzy Tsukamoto dan fuzzy 
Mamdani dibuat dalam aplikasi seleksi pegawai 
teladan. Hal ini dapat dilakukan dengan cara 
mengetahui variabel numeris untuk disipin, 
loyalitas, absensi, dan kinerja yaitu rendah, sedang 
dan tinggi. Sedangkan, untuk variabel hasil yaitu 
rendah dan tinggi. Variabel tersebut 
diimplementasikan dalam membangun fungsi 
(18) 
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keanggotaan sehingga tahap fuzzyfikasi, 
aturan/rule yang digunakan, mesin inferensi dan 
defuzzyfikasi yang kemudian dapat disusun dan 
digunakan dalam proses seleksi pegawai teladan 
sesuai dengan metode yang digunakan. 
Dari hasil analisis dan pengujian 
menggunakan metode fuzzy Tsukamoto dan fuzzy 
Mamdani, hasil yang didapat dari pengujian 
menggunakan fuzzy Mamdani lebih mendekati 
Hasil asli dibandingkan dengan menggunakan 
fuzzy Tsukamoto. Sehingga dapat disimpulkan 
penggunaan metode fuzzy Mamdani lebih efektif 
dibandingkan menggunakan fuzzy Tsukamoto. 
Dari hasil percobaan yang dilakukan 
sebanyak tiga kali didapat rata-rata kecepatan 
proses metode fuzzy Mamdani lebih besar 
dibandingkan dengan fuzzy Tsukamoto dengan 
besar selisih 1,03981ms. 
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